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Pada era abad 21, proses pembelajaran harus disesuaikan dengan nilai-nilai yang patut 
untuk dikembangkan di abad 21. Salah satu cara berpikir yang penting adalah berpikir 
komputasional (computational thinking). Akan tetapi, hasil observasi yang dilakukan oleh 
tim kepada guru-guru MGMP IPA kota Magelang masih banyak guru yang kesulitan 
melaksanakan proses pembelajaran yang sesuai dengan prinsip pembelajaran abad 21. 
Tujuan dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah pelatihan pada guru IPA 
SMP dalam penggunaan aplikasi digital scratch, sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan guru dalam melatihkan computational thinking peserta didik. Kegiatan 
Pengabdian dilakukan dalam ruang virtual zoom demi kelancaran dan kesehatan seluruh 
tim dan peserta. Hasil pendampingan, guru dapat membuat simulasi kinematika gerak 
pada materi IPA SMP dengan menggunakan aplikasi Scratch. Hasil evaluasi peserta 
pendampingan merasa bahwa materi tentang pembuatan simulasi menggunakan aplikasi 
Scratch sangat bagus untuk diterapkan di SMP dan kemampuan materi tim cukup baik. 
Akan tetapi rencana penerapan dalam pembelajaran masih perlu dikaji dengan melihat 
kemampuan peserta didik di masing-masing sekolah. 




In the era of the 21st century, the learning process must be adapted to the values that 
should be developed in the 21st century. One crucial way of thinking is computational 
thinking. However, the results of observations made by the team to Science teachers 
community in Magelang city are still many teachers who have difficulty carrying out the 
learning process by 21st-century learning principles. The purpose of this community 
service activity is to train junior high school science teachers to use digital 
applications—Scratch so that it can improve the teacher's ability to train students' 
computational thinking. Service activities are carried out in a virtual zoom room for the 
smoothness and health of the entire team and participants. As a result of mentoring, 
teachers can use the Scratch application to make motion kinematics simulations for 
junior high school science material. The evaluation results of the mentoring participants 
felt that the material about making simulations using the Scratch application was perfect 
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to be applied in junior high schools and the team's material skills were quite good. 
However, the implementation plan in learning still needs to be studied by looking at 
students' abilities in each school. 
Keywords: Scratch applications, computational thinking, junior high school science, 





Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 
selalu mengalami perubahan seiring dengan 
perkembangan zaman. Perubahan pelaksanaan 
kegiatan belajar mengajar dapat teramati baik 
dari segi proses pembelajaran yang diterapkan 
di dalam kelas, teknologi yang digunakan, 
kegiatan evaluasi yang dilakukan, sampai pada 
capaian pembelajaran yang diharapkan 
(learning outcome) (McFarlane, 2013). Proses 
pembelajaran saat ini tentunya juga harus 
disesuaikan dengan trend perkembangan zaman 
era abad 21 (Buku et al., 2015; Masigno, 2014; 
Wilson, 2016). 
 Pada era abad 21, proses pembelajaran 
harus disesuaikan dengan nilai-nilai yang patut 
untuk dikembangkan di abad 21 (Conley, 2007; 
Drew, 2012; Trilling et al., 2012). Prinsip pokok 
pembelajaran abad 21 yaitu pembelajaran yang 
berpusat pada peserta didik (students center 
learning), pembelajaran kolaboratif, kontekstual 
dan terintegrasi dengan masyarakat (integrated 
society). Menurut Binkley et al. (2014)terdapat 4 
bagian penting keterampilan yang patut 
dikembangkan di abad 21, yaitu bagian cara 
berpikir (way of thinking), cara bekerja (way of 
working), alat untuk bekerja (tool of work), dan 
kecakapan hidup (living in the world). Keempat 
keterampilan tersebut sangat penting untuk 
diterapkan dalam pembelajaran.  
Pada era abad 21 menuntut adanya 
keterampilan maupun cara berpikir pesera didik 
untuk siap dalam menghadapi tantangan yang 
ada. Cara berpikir merujuk pada tiga 
keterampilan penting, yaitu (1) kreativitas 
(creativy) dan inovasi  (inovation), (2)  berpikir  
kritis (critical  thinking), penyelesaian  masalah 
(problem solving), pengambilan keputusan 
(decision making) dan berpikir komputasional 
(computational thinking), (3) pembelajaran 
untuk belajar dan metakognisi (learning to learn 
and metacognition) (Badan Standar Nasional 
Pendidikan, 2010). Cara bekerja terdiri dari dua 
komponen keterampilan yaitu komunikasi 
(communication) dan kolaborasi (collaboration). 
Alat untuk bekerja dibangun oleh dua 
keterampilan khusus: literasi informasi 
(information literacy), dan literasi ICT (ICT 
literacy). Kecakapan hidup mengarah pada 
kewarganegaraan (citizenship), kehidupan dan 
karir (life and career), dan personal serta 
tanggung jawab (personal and responsibility). 
Berdasarkan hasil wawancara dengan 
guru-guru MGMP IPA kota Magelang bahwa 
masih sangat minimnya pengalaman dan 
pelatihan yang diperoleh oleh guru terkait 
penerapan pembelajaran abad 21, sehingga hal 
tersebut menyebabkan masih belum 
terlaksananya prinsip pembelajaran abad 21 
dengan baik. Selain itu disebabkan oleh faktor 
sarana dan prasarana yang belum mendukung 
penerapan pembelajaran dengan prinsip abad 21. 
Guru belum mahir terhadap pembelajaran yang 
berbasis ICT dengan menggunakan sedikit 
perangkat. 
Berdasarkan analisis situasi yang 
dilakukan melalui kegiatan observasi lapangan 
dan juga wawancara langsung, ditemukan 
beberapa permasalahan yang dialami oleh mitra. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh 
tim kepada guru-guru MGMP IPA kota 
Magelang masih banyak guru yang kesulitan 
melaksanakan proses pembelajaran yang sesuai 
dengan prinsip pembelajaran abad 21. 
Berdasarkan hasil wawancara kepada kepala 
sekolah, ditemukan beberapa temuan yang 
menjadi masalah yaitu (1) guru belum 
mengetahui aplikasi berbasis ICT yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran; (2) guru belum 
terampil dalam menggunakan aplikasi berbasis 
ICT untuk melatihkan computational thinking 
peserta didik. Voskoglou & Buckley (2012) 
menyebutkan bahwa computational thinking 
merupakan suatu metode yang baru dalam 
penyelesaian masalah. Hal ini didukung oleh 
pendapat Wing (2008) menyebutkan bahwa 
computational thinking sebagai kemampuan 
dasar berpikir untuk peserta didik maupun guru 
serta memberikan cara berpikir baru untuk 
memecahkan masalah dan mengembangkan 
peluang.  
Oleh sebab itu, akan dilakukan pelatihan 
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penggunaan aplikasi digital scratch untuk 
meningkatkan kemampuan guru dalam 
melatihkan computational thinking peserta 
didik. Aplikasi scratch merupakan aplikasi yang 
dikembangkan oleh Lifelong Kindergarten 
Group dari the MIT Media Lab. Aplikasi ini 
memiliki bahasa pemrograman berbasis visual 
yang interaktif dan menyenangkan. Melalui 
pelatihan scratch, guru dapat mengajarkan 
peserta didik untuk dapat membuat animasi, 
permainan, dan kreasi menarik yang lain.  
Konteksnya sesuai dengan pembelajaran IPA, 
misalnya materi gerak benda yang dapat 
disimulasikan dengan sangat mudah.  
Keuntungan peserta didik belajar materi 
gerak benda dengan scratch adalah mereka akan 
memahami materi dengan mudah dan 
meningkatkan computational thinking, karena 
meraka akan membuat perhitungan gerak benda 
dengan sangat mudah. Scratch memudahkan 
peserta didik yang didampingi guru dalam 
membuat program tanpa perlu khawatir dengan 
penulisan sintaksis karena tidak perlu menulis 
kode. Hanya dengan drag and drop blok-blok 
kode yang sudah disediakan kemudian disusun 
dan membentuk sebuah logika yang bisa di 
jalankan sehingga menjadi program.  Guru yang 
dilatihkan diharapkan dapat membimbing 
peserta didik dalam menggunakan scratch agar 




Kegiatan ini menggunakan metode 
partisipasif, diskusi, penugasan dan 
pendampingan. Pelaksanaan program 
pengabdian ini mencakup beberapa tahap 
kegiatan yakni tahap persiapan materi, tahap 
pelaksanaan program dan tahap evaluasi 
kegiatan. Tahap persiapan materi dilakukan 
pengumpulan materi dari berbagai literature 
tentang aplikasi scratch yang dapat 
digunakan bagi guru IPA untuk dilatihkan 
kepada peserta didik. Tahap selanjutnya 
yaitu pelaksanaan program workshop 
penggunaan aplikasi scratch dalam 
pembelajaran IPA. Pelaksanaan workshop 
ini meliputi pemberian materi tentang 
pembelajaran berbasis ICT dan 
computational thinking. Selanjutnya 
pendampingan dan pemanfaatan aplikasi 
digital scratch. Pada tahap ini dilakukan 
pendampiangan dalam penyusunan animasi, 
permainan dan simulasi gerak dengan 
menggunakan aplikasi digital scratch. 
Selain itu, guru juga diberikan 
pendampingan tentang bagaimana 
melatihkan penggunaan aplikasi digital 
scratch agar peserta didik dapat 
menggunakannya dan mempromosikan 
computational thinking.  Pelaksanaan 
program dilakukan dalam pertemuan daring 
dengan menggunakan aplikasi zoom. 
Jumlah peserta kegiatan pendampingan 10 
orang guru IPA SMP Kota Magelang. Untuk 
mempermudah pelaksanaan pendampingan, 
tim menyediakan modul untuk membantu 
peserta dalam memahami materi. Evaluasi 
dilakukan dalam program untuk melihat 
metode pelaksanaan dan kebermaknaan 
program. Evaluasi proses dilakukan dalam 
tiap akhir kegiatan. Hal ini dilakukan untuk 
refleksi para peserta akan apa yang telah 
disajikan dan bagaimana para penyajinya. 
Demikian juga, tim pengabdian dalam 
memberikan penilaian terhadap para peserta, 
baik kehadiran, keaktifan maupun 
partisipasinya dalam setiap kegiatan. Selain 
itu, terdapat evaluasi kebermaknaan 
program yang diukur menggunakan angket.   
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan program kemitraan masyarakat 
ini menggunakan metode partisipasif, diskusi, 
penugasan dan pendampingan. Pelaksanaan 
program pengabdian ini mencakup beberapa 
tahap kegiatan yakni tahap persiapan materi, 
tahap pelaksanaan program dan tahap evaluasi 
kegiatan.  
 
Tahap Persiapan Materi  
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan 
materi dari berbagai literatur tentang aplikasi 
scratch yang dapat digunakan bagi guru IPA 
untuk dilatihkan kepada peserta didik. 
Pengumpulan materi dilakukan untuk 
mempersiapkan pembuatan modul yang akan 
digunakan dalam kegiatan workshop. Setelah 
itu, dilakukan sosialisasi dan kesepakatan 
terhadap mitra terkait dengan waktu dan tempat 
pelaksanaan kegiatan.  
 
Tahap Pelaksanaan Program  
Tahap pelaksanaan program workshop 
penggunaan aplikasi scratch dalam 
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pembelajaran IPA diberikan pada guru IPA Kota 
Magelang sejumlah 10 orang guru. Alasan 
jumlah peserta pengabdian yang terbatas karena 
pelaksaan program selama pandemi yang 
terbatas dan agar fokus tim pengabdian dalam 
memberikan pendampingan. Tahapan dari 
pelaksanaan program sebagai berikut. 
Tahap pertama yaitu identifikasi 
kemampuan awal guru. Pada tahap ini guru 
diberikan beberapa daftar pertanyaan terkait 
penggunaan aplikasi dalam pembelajaran. 
Kegiatan ini dilakukan agar tim pengabdian 
dapat mengetahui materi-materi apa saja yang 
harus diprioritaskan dalam pelaksanaan 




Gambar 1. Analisis awal tentang penggunaan 
aplikasi dalam pembelajaran 
 
Gambar 1 menunjukkan bahwa Sebagian besar 
guru belum menggunakan aplikasi untuk 
mempermudah mereka dalam menyampaikan 
materi tentang kinematika gerak. 20% guru 
menunjukkan bahwa mereka sudah 
menyampaikan materi kinematika gerak dengan 
menggunakan aplikasi. Aplikasi yang 
dimanfaatkan merupakan aplikasi yang sudah 
menyediakan simulasi tentang gerak seperti 
PhET. Akan tetapi, aplikasi yang ada terbatas 
untuk simulasi gerak yang sudah disediakan dan 
cakupannya kurang sesuai dengan materi yang 
ada di IPA SMP.   
Tahap selanjutnya yaitu pelaksanaan 
workshop melalui 1) Pemberian materi dan 2) 
pendampingan. Materi yang diberikan terkait 
pembelajaran berbasis ICT dan pembelajaran 
abad 21 yang mendukung computational 
thinking. Pada kegiatan ini, tim pengabdian 
memberikan materi tentang prinsip 
pembelajaran abad 21 secara umum, kemudian 
dilanjutkan dengan pembelajaran berbasis ICT. 
Materi dijelaskan berdasarakan landasan 
filosofis dan teoritis serta kajian-kajian hasil 
riset mengenai proses pembelajaran abad 21. 
Pendampingan dan pemanfaatan aplikasi digital 
scratch dilakukan dengan pendampiangan dalam 
penyusunan animasi, permaianan dan kreasi 
yang menarik lainnya dengan menggunakan 
aplikasi digital scratch. Selain itu, guru juga 
diberikan pendampingan tentang bagaimana 
melatihkan penggunaan aplikasi digital scratch 
agar peserta didik dapat menggunakannya dan 
mempromosikan computational thinking. Pada 
kegiatan ini juga guru didampingi cara 
mengajarkan aplikasi scratch untuk 
mempromosikan computational thinking peserta 
didik. Kegiatan pendampingan dilakukan secara 
virtual selama 5 kali melalui aplikasi zoom 
seperti pada gambar 2. Materi yang dibahas 
dalam pelaksanaan program adalah materi 
tentang gerak lurus beraturan, gerak lurus 
berubah beraturan, gerak pada bidang miring, 
dan gerak parabola. 
 
 
Gambar 2. Dokumentasi pelaksanaan 
pengabdian 
 
Kegiatan evaluasi dilakukan selama 
proses dan akhir kegiatan pengabdian. Evaluasi 
proses dilakukan dalam tiap akhir kegiatan. Hal 
ini dilakukan untuk refleksi para peserta tentang 
apa yang telah disajikan dan bagaimana para 
penyajinya. Pada kegiatan ini dilakukan melalui 
diskusi tentang pelaksanaan program. Respon 
yang diberikan oleh peserta tentang pelaksanaan 
pengabdian cukup banyak terkait dengan 
bagaimana mereka mencoba membuat simulasi 
gerak dan bagaimana mengaplikasikan dalam 
pembelajaran agar dapat memfasilitasi 
computational thinking siswa. 
Peserta pendampingan merasa materi 
yang disampaikan penting untuk mereka kuasai 
dalam membelajarkan IPA khususnya materi 
gerak. Akan tetapi Sebagian besar mengalami 
kesulitan dalam menggunakan aplikasi, sehingga 
membutuhkan modul yang dapat digunakan oleh 
guru dan juga siswa dalam mensimulasikan 
gerak dalam aplikasi Scratch. Oleh karena itu 
tim pengabdian membagikan modul yang dapat 
digunakan oleh guru dan siswa dalam membuat 
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simulasi gerak. Modul ini berguna untuk 
mengajarkan alur berpikir awal tentang 
computational thinking. Evaluasi selanjutnya 
tentang antusiasme guru dalam 
mengaplikasikannya dalam pembelajaran, 
sehingga guru dapat mengajarkan konsep 
dengan baik melalui computational thinking. 
Selain itu, tim pengabdian memberikan 
penilaian terhadap para peserta. Hasilnya peserta 
dinilai baik dalam hal kehadiran, keaktifan 
maupun partisipasinya dalam setiap kegiatan. 
Dalam pendampingan ini, guru mencoba 
mempraktekkan membuat simulasi sebelum 
diberikan pada siswa. Beberapa guru masih 
mengalami kesulitan dalam membuat simulasi 
gerak menggunakan aplikasi Scratch. Salah satu 
contoh tampilan hasil produk guru ditunjukkan 
pada gambar 3. 
 
Gambar 3. Produk aplikasi Scratch simulasi 
gerak lurus beraturan 
 
Evaluasi program yang terakhir adalah 
evaluasi kebermaknaan kegiatan pendampingan. 
Evaluasi ini berupa respon dari peserta 
pelaksanaan pengabdian. Hasil evaluasi 
ditunjukkan pada tabel 1. 
 
Tabel 1. Hasil evaluasi pelaksanaan program 
No. Pernyataan Kriteria 
1. Materi yang disampaikan 
relevan dengan kebutuhan 
guru di lapangan 
Sangat 
baik 
2. Tim pengabdian menguasai 
materi yang disampaikan 
Sangat 
baik 
3. Metode pendampingan sesuai 
dengan tujuan, materi, 
karakteristik peserta, dan 
waktu 
Baik 
4. Peserta pendampingan akan 
menerapkan keterampilan 
yang diajarkan di 
lapangan/dalam pembelajaran 
Baik 
Berdasarkan tabel 1, peserta 
pendampingan merasa bahwa materi tentang 
pembuatan simulasi menggunakan aplikasi 
Scratch sangat bagus untuk diterapkan di SMP. 
Hal ini karena materi tentang kinematika gerak 
biasanya hanya berupa hafalan rumus. Siswa 
tidak diajak untuk mengamati secara langsung 
fenomena gerak karena kurangnya alat ukur. 
Selain itu, peserta pendampingan menilai bahwa 
tim pengambian menguasai materi tentang 
aplikasi Scratch dengan baik. Di sisi lain, 
metode pendampingan pada kriteria baik, karena 
metode yang digunakan adalah pendampingan 
secara virtual menggunakan aplikasi zoom. 
Secara fleksibilitas waktu dan protocol 
kesehatan sangat baik, tetapi teknis 
pelaksanaannya membutuhkan cukup banyak 
waktu karena mendampingi secara virtual 
berbeda dengan pendampingan tatap muka 
langsung. Penilaian lain yang diberikan oleh 
peserta yaitu mereka akan menggunakan 
keterampilan yang sudah mereka miliki untuk 
diaplikasikan di kelas untuk mempermudah 
siswa mempelajari materi, selain itu 
mengenalkan siswa pada kemampuan 
computational thinking. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
ini didasari pada kurangnya kemampuan guru 
dalam menggunakan aplikasi untuk 
mempermudah kegiatan pembelajaran. Program 
pendampingan penggunaan aplikasi Scratch 
dilakukan untuk memudahkan dalam kegiatan 
pembelajaran IPA khususnya kinematika gerak. 
Peserta pendampingan adalah guru IPA SMP 
Kota Magelang dan peserta antusias untuk 
mengikuti kegiatan pendampingan. Hasil 
evaluasi kegiatan secara umum bernilai baik. 
Kegiatan pendampingan serupa dapat dilakukan 
pada tingkatan yang lebih luas, agar kegiatan 
pembelajaran IPA lebih mudah dan kemampuan 
guru dalam mengikuti perkembangan teknologi 
semakin baik. Selain itu, guru dapat 
memfasilitasi siswa mengembangkan 
kemampuan computational thinking. 
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